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Abstrak: Sistem pakar merupakan salah satu ilmu pengetahuan yang menyediakan solusi untuk 
menyelesaikan masalah-masalah yang biasanya hanya dapat diselesaikan oleh seorang ahli atau pakar. 
Sementara itu proses diagnosa suatu penyakit hewan ternak kambing hanya dapat dilakukan oleh pakar 
penyakit hewan atau dokter hewan, penelitian ini mengadopsi pengetahuan pakar penyakit hewan ternak 
kambing ke dalam komputer sehingga dihasilkan sebuah sistem pakar untuk mendiagnosa penyakit 
hewan ternak kambing. Tujuan pembuatan Aplikasi ini untuk merancang dan membangun Sistem Pakar 
untuk Diagnosa penyakit hewan ternak kambing berbasis Logika Fuzzy yang dapat digunakan oleh 
seluruh masyarakat dan peternak. Metodologi pengembangan sistem yang digunakan penulis adalah 
metodologi Iterative. Hasil dari rancangan sistem pakar ini yaitu dalam bentuk aplikasi web sistem pakar 
yang dapat digunakan oleh peternak kambing dan semua orang yang ingin mengetahui lebih jauh tentang 
penyakit kambing. Aplikasi ini dirancang dengan bahasa pemrograman PHP dan mengunakan MYSQL 
sebagai database. 
 
Kata Kunci: Sistem Pakar, Iterative, PHP, MYSQL 
 
Abstract: Expert system is one science that provides solutions to solve problems that normally can only 
be resolved by an expert or experts. Meanwhile, the process of diagnosing a disease of cattle goats can 
only be done by a specialist veterinary or vet, this study adopts expert knowledge goat livestock diseases 
into the computer to produce an expert system for diagnosing animal diseases goats. The purpose of 
making this application to design and build the Expert System for the Diagnosis of animal diseases goats 
based Fuzzy Logic can be used by the whole community and breeders. System development methodology 
used by the author is Iterative methodology. The results of this expert system design in the form of a web 
application expert system that can be used by goat herders and everyone who wants to know more about 
the disease of goats. This application is designed with the PHP programming language and uses MySQL 
as the database. 
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1  PENDAHULUAN 
 
Kambing merupakan hewan ternak 
yang memiliki sifat toleransi tinggi terhadap 
bermacam-macam pakan hijauan serta 
mempunyai daya adaptasi yang baik terhadap 
berbagai keadaan lingkungan. Pengembangan 
peternakan kambing mempunyai prospek 
yang baik karena di samping untuk memenuhi 
kebutuhan daging di dalam negeri, juga 
memiliki peluang sebagai komoditas ekspor. 
Untuk mendukung pengembangan kambing 
nasional di masa yang akan datang, jumlah 
dan mutu bibit merupakan faktor produksi 
yang sangat strategis dan menentukan 
keberhasilan program pembangunan 
peternakan. Pembibitan kambing saat ini 
masih berbasis pada peternakan rakyat yang 
berciri skala usaha kecil, manajemen 
sederhana, pemanfaatan teknologi seadanya, 
lokasi yang kurang mendukung, dan berbagai 
penyakit.  
Dengan semakin majunya teknologi 
dan informasi saat ini, maka membawa 
pengaruh dalam kemajuan perkembangan 
komputer khususnya pada perkembangan 
perangkat lunaknya, termasuk salah satunya 
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adalah sistem pakar yang merupakan cabang 
dari kecerdasan buatan. Sistem pakar 
merupakan program komputer yang dirancang 
untuk memodelkan kemampuan 
menyelesaikan masalah seperti layaknya 
seorang pakar berdasarkan pengetahuan dan 
pengalamannya. 
Dengan sistem ini, di harapkan 
peternak kambing dapat lebih mengetahui 
gejala-gejala penyakit pada kambing mereka, 
dan memudahkan memelihara kambing agar 
tidak terjangkit penyakit, sedangkan bagi 
pembeli kambing diharapkan juga mengetahui 
ciri-ciri fisik kambing yang sehat dan bebas 
dari penyakit. Berdasarkan pada masalah di 
atas, maka penulis tertarik untuk membuat 
aplikasi berbasis web dengan judul “Rancang 
bangun sistem pakar untuk diagnosa 
penyakit hewan ternak kambing berbasis 
logika fuzzy”. 
 
2  LANDASAN TEORI 
 
2.1  Konsep Dasar Sistem Pakar 
 
Sistem pakar adalah sistem yang 
berusaha mengadopsi pengetahuan manusia 
ke komputer yang dirancang untuk 
memodelkan kemampuan menyelesaikan 
masalah seperti layaknya seorang pakar 
(Muhamad Arhami, 2003).  
Bentuk umum sistem pakar adalah 
suatu program yang dibuat berdasarkan suatu 
set aturan yang menganalisis informasi 
(biasanya diberikan oleh pengguna suatu 
sistem) mengenai suatu kelas masalah 
spesifik serta analisis matematis dari masalah 
tersebut. Tergantung dari desainnya, sistem 
pakar juga mampu merekomendasikan suatu 
rangkaian tindakan pengguna untuk dapat 
menerapkan koreksi. Sistem ini 
memanfaatkan kapabilitas penalaran untuk 
mencapai suatu simpulan. Knowledge dalam 
sistem pakar mungkin saja seorang ahli, atau 
knowledge yang umumnya terdapat dalam 
buku, majalah dan orang yang mempunyai 
knowledge tentang suatu bidang. Istilah 
sistem pakar, sistem basis-pengetahuan 
(knowledge-base), atau sistem pakar basis-
pengetahuan (knowledge-base), sering 
digunkan dalam arti yang sama. 
Pengguna menyampaikan fakta atau 
informasi untuk sistem pakar dan kemudian 
menerima saran dari pakar atau jawaban 
ahlinya.  
Bagian dalam sistem pakar terdiri dari 
2 komponen utama, yaitu basis-pengetahuan 
(knowledge-base) yang berisi pengetahuan 
dan mesin inferensi yang menggunakan 
kesimpulan. Kesimpulan tersebut merupakan 
respon dari sistem pakar atas permintaan 
pengguna. Konsep dasar sistem pakar dapat 
dilihat pada Gambar 1. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1: Konsep Dasar Fungsi  Sistem 
Pakar 
 
2.2  Metodologi Pengembangan Sistem 
 
Metodologi yang digunakan penulis 
dalam membuat aplikasi ini adalah 
metodologi iterative. Dipilih oleh penulis 
karena metodologi ini memungkinkan suatu 
proses dilaksanakan secara berulang-ulang 
sampai mendapatkan hasil yang diinginkan. 
Tahap-tahap yang ada pada metodologi 
Iterative yaitu: 
 
1  Perencanaan Sistem 
 
Pada tahap ini terdapat pendefinisian 
dari permasalahan yang ada untuk 
menentukan ruang lingkup, kemudian 
membuat jadwal kegiatan dengan 
menggunakan beberapa teknik, misalnya 
dengan pengumpulan data yang berupa : 
1..Wawancara 
Penulis melakukan tanya jawab dengan 
ahli atau pakar langsung untuk mengetahui 
gejala-gejala penyakit hewan ternak kambing, 
jenis penyakit serta solusi penanganannya.  
2..Studi literatur 
Mencari referensi yang berkaitan 
dengan permasalahan yang bersumber dari 
buku-buku, jurnal maupun arikel-artikel yang 
terdapat di internet. 
2..Analisis Sistem 
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Pada tahap ini dilakukan analisis pada 
sistem yang telah ada dengan 
mengidentifikasi permasalahan, serta 
mengidentifikasi kebutuhan penggunaan 
sistem. 
3..Perancangan Sistem 
 
Pada tahap ini dinyatakan bagaimana 
sebuah sistem lanjutan yang akan dibuat 
dengan menggambarkan sebuah model sistem 
untuk menyelesaikan permasalahan yang 
dihadapi. 
 
4..Pembuatan Sistem 
 
Pada tahap ini dilakukan pembuatan 
aplikasi web dengan menggunakan alat bantu 
yaitu UniServer dan Adobe Dreamweaver 
CS3.  
5..Implementasi Sistem 
 
Pada tahap ini merupakan penggunaan 
aplikasi dan pelatihan bagi pengguna aplikasi. 
 
6..Pemeliharaan Sistem 
 
Sistem yang sudah dioperasikan, maka 
dibutuhkan dukungan sistem yang dimana 
nantinya akan memberikan kenyamanan 
untuk user dalam pemakaian sistem tersebut. 
 
2.3  Adobe Dreamweaver CS3 
 
Menurut Wahana Komputer (2010), 
”Adobe Dreamweaver merupakan salah satu 
program aplikasi yang digunakan untuk 
membangun sebuah  website, baik secara grafis 
maupun dengan menuliskan kode sumber  
secara langsung.” Adobe dreamweaver 
memudahkan pengembang website untuk 
mengelola halaman-halaman website dan aset-
asetnya, baik gambar (image), animasi flash, 
video, suara dan lain sebagainya. Selain itu 
adobe dreamweaver juga menyediakan fasilitas 
untuk melakukan pemrograman scripting, baik 
ASP (Active Server Page), JSP (Java Server 
Page), PHP (Hypertext Preprocessor), 
JavaScript (js), Cold Fusion, CSS (Cascading 
Style Sheet),  XML (Extensible Markup 
Language) dan lainnya. 
 
2.4.. MySQL 
 
MySQL adalah Relational Database 
Management System (RDBMS) yang di 
didistribusikan secara gratis di bawah lisensi 
GPL (General Public License)(Angga 
Wibowo, 2007). Dimana setiap orang bebas 
untuk menggunakan MySQL, namun tidak 
boleh dijadikan produk turunan yang bersifat 
closed source atau komersial. MySQL 
sebenarnya merupakan turunan salah satu 
konsep utama dalam database sejak lama, 
yaitu SQL (Structured Query Language). 
SQL adalah konsep pengoperasian database, 
terutama untuk pemilihan atau seleksi dan 
pemasukan data, yang memungkinkan 
pengoperasian data dikerjakan dengan mudah 
secara otomatis. Sebagai database server 
MySQL dapat dikatakan lebih unggul 
dibandingkan database server lainnya dalam 
query data. Hal ini terbukti  untuk query yang 
dilakukan oleh single user, kecepatan query 
MySQL bisa sepuluh kali lebih cepat dari 
PostgreSQL dan lima kali lebih cepat 
dibandingkan Interbase. 
 
3  PERANCANG APLIKASI 
 
3.1  Analisisi Kebutuhan 
 
Analisis kebutuhan dilakukan sebelum 
melakukan tahap desain sistem (system 
design). Pada analisis kebutuhan ini, akan 
dibahas mengenai analisis kebutuhan non 
fungsional dan kebutuhan fungsional beserta 
logika prosedural sistem. 
 
3.2.1  Analisis Kebutuhan Non Fungsional 
 
Kebutuhan non fungsional merupakan 
fitur-fitur pelengkap yang menunjang kerja 
sebuah sistem dan mempunyai pengaruh yang 
tidak langsung. Adapaun kebutuhan non 
fungsional yang diperlukan dalam 
membangun aplikasi Webini sebagai berikut : 
 
a  Reliability 
 
Sistem yang dibangun dapat diakses 
atau digunakan dengan mudah untuk 
mendiagnosa penyakit hewan ternak kambing 
oleh pengguna dan bersifat reliable pada saat 
digunakan kapan saja dan oleh siapa saja. 
b  Perfomance 
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Sistem pakar yang dibangun dapat 
diakses dan digunakan secara cepat dan 
sistem bersifat user friendly bagi pengguna 
dengan tampilan dan keterangan yang jelas 
dan mudah dipahami oleh pengguna. 
 
c  Information 
 
Berisi informasi yang terdiri dari 
informas igejala penyakit pada kambing, 
informasi tentang penyakit pada kambing, dan 
informasi solusi penanganan. Informasi ini 
dapat digunakan sarana pengetahuan bagi 
pengguna untuk lebih mengetahui tentang 
penyakit kambing. 
 
3.2.2  Analisis Kebutuhan Fungsional 
 
Kebutuhan fungsional merupakan 
deskripsi atau gambaran layanan sistem yang 
harus disediakan, bagaimana sistem beraksi 
pada suatu masukan atau input tertentu dari 
pengguna dan bagaimana perilaku sistem 
pada situasi tertentu. Di dalam melakukan 
analisis kebutuhan, pemodelan yang akan 
digunakan adalah pemodelan dengan 
menggunakan usecase. Diagram usecase 
dapat menjadi teknik yang cukup baik untuk 
menganalis kebutuhan pengguna sistem 
karena selain bagus dalam unsur 
pemahamannya, diagram usecase juga dapat 
mendokumentasikan persyaratan yang baik. 
 
3.2.3  Use Case Diagram 
 
Use case diagram merupakan diagram 
yang menggambarkan interaksi antara sistem 
dengan sistem eksternal dan pengguna. 
Dengan kata lain, secara grafis 
menggambarkan siapa yang menggunakan 
sistem dan dengan cara apa pengguna 
mengharapkan untuk berinteraksi dengan 
sistem. 
Use case hanya mencakup apa yang 
seharusnya dikerjakan oleh sistem. Diagram 
use case dapat menjadi teknik yang cukup 
baik untuk menganalisa kebutuhan pengguna 
sistem karena selain bagus dalam unsur 
pemahamannya, diagram use case juga dapat 
mendokumentasikan persyaratan sistem 
dengan baik. Berikut akan dijelaskan pada 
tabel 3.1 Glosarium use case dan gambar 3.1 
use case diagram. 
 
Tabel .1 Glosarium Use Case 
 
Nama 
Use Case 
Deskripsi Use Case Pelaku 
Use 
Case 
Melihat 
list 
Tampilan 
Menu 
Utama. 
Use case ini 
menggambarkan 
ketika aktor melihat 
seluruh tampilan 
pada menu utama 
Penggu
na 
Melihat 
list 
Daftar 
penyakit 
dansolusi
nya. 
Use case ini 
menggambarkan 
ketika aktor melihat 
dan membaca daftar 
penyakit dan solusi. 
Penggu
na 
Menginp
ut list 
Konsulta
si. 
Use case ini 
menggambarkan 
ketika aktor 
menginput data 
pasien berupa nama, 
jenis kelamin, 
pekerjaan 
Penggu
na 
Memilih 
gejala-
gejala. 
Use case ini 
menggambarkan 
ketika aktor 
memilih gejala-
gejala yang ada. 
Penggu
na 
Melihat 
Hasil 
Analisa 
Penyakit 
Use case ini 
menggambarkan 
ketika aktor melihat 
hasil dari analisa 
terakhir beserta data 
pasien. 
Penggu
na 
Menginp
ut form 
login 
Use case ini 
menggambarkan 
ketika aktor 
menginput form 
login untuk dapat 
masuk ke list masuk 
pakar. 
Admin 
Melihat 
list 
masuk 
pakar. 
Use case ini 
menggambarkan 
ketika aktor 
memilih list yang 
ada pada masuk 
pakar input 
penyakit, input 
Admin 
 Hal - 5 
 
gejala, input relasi, 
ubah penyakit, ubah 
gejala, list 
penyakit,list gejala, 
dan logout. 
Menginp
ut list 
input 
penyakit. 
Use case ini 
menggambarkan 
ketika aktor 
menginput data 
penyakit 
Admin 
Menginp
ut list 
input 
gejala 
Use case ini 
menggambarkan 
ketika aktor 
menginput gejala 
yang di timbulkan, 
beserta nilai gejala. 
Admin 
Memilih 
list relasi. 
Use case ini 
menggambarkan 
ketika aktor 
memilih relasi dari 
berbagai gejala 
dengan penyakit. 
Admin 
Menginp
ut list 
ubah 
penyakit 
Use case ini 
menggambarkan 
ketika aktor 
mengubah atau 
memperbaiki 
penyakit yang salah 
atau kurang 
lengkap. 
Admin 
Menginp
ut list 
ubah 
gejala 
Use case ini 
menggambarkan 
ketika aktor 
mengubah atau 
memperbaiki gejala 
yang salah atau 
kurang lengkap 
Admin 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2: Use Case 
 
 
3.2  Diagram E-R 
 
Diagram E-R atau sering disebut juga 
dengan diagram hubungan entitas ( Entity 
Relationship Diagram ) merupakan suatu 
diagram yang menggambarkan hubungan 
antar entitas dalam suatu database. Diagram 
E-R pada fungsi sistem ini dapat dilihat pada 
gambar 3. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3: Diagram E-R 
 
3.3  Flowchart Program 
 
Flowchart adalah bagan (chart) yang 
menunjukkan alir (flow) di dalam program 
atau prosedur system secara logika.Bagan alir 
program (program flowchart) merupakan 
bagan yang menjelaskan secara rinci langkah-
langkah dari proses program. 
 
3.3.1 Flowchart Halaman Utama 
 
 
Gambar 4: Flowchart Halaman Utama 
 
3.3.2 Flowchart Input Penyakit 
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Gambar 5: Flowchart Input Penyakit 
 
3.3.3 Flowchart Input Gejala 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6: Flowchart Input Gejala 
 
4  IMPLEMENTASI DAN ANALISIS 
PROGRAM 
 
4.1  Implementasi dan Pengujian Program 
 
4.1.1  Cara Mengoperasikan Program 
 
Langkah-langkah yang dilakukan untuk 
dapat mengoperasikan sistem ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Masuk internet explore yang ada di 
desktop dengan mengetik alamatnya 
localhost/spkambing. 
2. Akan ada tampilan menu utama dari 
aplikasi yang telah dibuat. 
 
4.1.2 Langkah-langkah Menjalankan 
Program 
 
Langkah awal yang harus dilakukan 
untuk menjalankan program ini yaitu 
membuka alamat web dari sistem pakar 
penyakit pada hewan ternak kambing 
sehingga akan tampil halaman Menu Utama, 
yang terdiri dari berbagai menu pilihan yang 
dapat dipilih pengguna sesuai dengan 
kebutuhannaya. 
 
4.2 Prosedur Uji Coba Program 
 
4.2.1  Tampilan Halaman utama 
 
Saat pertama kali mengunjungi 
halaman website, maka akan tampil halaman 
utama. Bentuk dan tampilan halaman utama 
dapat dilihat pada Gambar 7. 
 
Gambar 7:  Tampilan Halaman Utama 
 
Dari halaman Utama ini akan dimunculkan 
tampilan yang berisi tiga buah text box daftar 
penyakit dan solusi, konsultasi, riwayat, 
masuk pakar dan bantuan. 
 
4.2.2  Tampilan Halaman Daftar Penyakit 
dan solusi 
 
Ketika user memilih list penyakit dan solusi, 
maka akan tampil halaman berupa daftar 
semua penyakit. Bentuk dan tampilan 
halaman penyakit dan solusi dapat dilihat 
pada gambar 8. 
 
Gambar  8: Tampilan Halaman Penyakit 
dan Solusi 
Dari halaman penyakit dan solusi akan 
keluar semua list penyakit yang ada pada 
kambing. 
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4.2.3  Tampilan Halaman Konsultasi 
 
Ketika user memilih list konsultasi 
maka akan tampil masukan data pasien, user 
dianjurkan mengisi data dan memiliki satu 
combobox untuk mendaftar dapat dilihat pada 
gambar 9. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 9: Tampilan Halaman Pertanyaan 
Gejala 
 
Pada halaman ini akan tampil dua buah 
combobox yang berisi pilihan untuk 
melanjutkan pertanyaan gejala dan melakukan 
proses yang telah diisi oleh pengguna.User 
dapat memilih dan mengisi gejala-gejala yang 
ada dapat dilihat pada gambar 10. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 10 : Tampilan Halaman 
Pertanyaan Gejala 
 
Pada halaman dengan tampilan ini akan 
tampil Hasil analisis akhir penyakit pada 
kambing.Yang dilakukan user pada halaman 
ini adalah memeriksa, melihat serta 
mempelajari penyakit.tampilhan halaman 
hasil akhir penyakit dapat dilihat pada gambar 
11. 
 
 
Gambar 11: Tampilan Halaman Hasil 
Akhir Penyakit 
 
4.2.4  Tampilan Masuk Pakar 
 
Ketika user masuk sebagai admin dan 
menekan login telah disetujui dari masuk 
pakar, maka akan tampil halaman yang berisi 
input penyakit, input gejala, input relasi, ubah 
penyakit, ubah gejala, list penyakit, list gejala, 
dan logout dapat dilihat pada gambar 4.6. 
Gambar 4.6 Tampilan Halaman Masuk 
Pakar 
 
5  PENUTUP 
 
5.1  Kesimpulan 
 
Dari hasil penelitian dan pembahasan 
dapat disimpulkan bahwa : 
 
1. Dengan menggunakan sistem pakar ini, 
pengguna dapat mengetahui jenis penyakit 
hewan ternak kambing dan cara 
penanggulangaannya. 
2. Sistem pakar ini dapat memberikan 
informasi jenis penyakit hewan ternak 
kambing dari gejala-gejala yang diperoleh. 
3. Sistem pakar ini sangat efektif digunakan 
dalam dalam mendiagnosa penyakit hewan 
ternak kambing berdasarkan gejala 
penyakitnya. 
4. Hasil analisis dan evaluasi menunjukan 
bahwa aplikasi ini dapat dengan mudah 
digunakan oleh pengguna. 
 
5.2  Saran 
 
Berikut ini beberapa saran yang 
bertujuan mengembangkan sistem pakar 
untuk diagnosa penyakit hewan ternak 
kambing berbasis logika fuzzy : 
 
1. Sebaiknya tampilan dibuat menjadi lebih 
baik.  
2. Diberikan  sosialisasi kepada pengguna 
sebelum aplikasi ini digunakan. 
3. Sistem yang telah dibuat dapat 
dikembangkan dengan ditambahkan 
Jaringan Syaraf Tiruan untuk optimalisasi 
dalam implementasi logika fuzzy 
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